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ZONE OF ORDEALS 



1 - Zone of ordeals 

2 - The Ring 

3 - The Master's Orbit 

4 - The wall 

5 - In the scorpion's presence 

6 - De Profundis 

7 - The return 
6 - The twins 
3 - The noose 

10 - The Master's eye 

11 - Protozorq 

12- Passage 

13 - Dreams of slime 

14 ■ Concourse 

15 - Guard room 


1 - Zone des Gpreuves 

2 - L'Anno 

3 - L'orbite du maltre 

4 - Le mur 

5 - En presence du scorpion 

6 - De profundis 

7 - Le retour 

6 - Les jumeaux 

9 - Le malheureuK 

10 - L’oeil du maltre 

11 - Protozonq 

12 - Le passage das fidOtes 

13 - R£ve de tenge 

14 - Le parvis 

15 - Salle de garde 


1- Priifungszone 

2- Der Ring 

3- Des Meisters Orbit 

4- Die Wand 

5- in Gegenwart des Skorpions 

6- De Pmfundis 

7- Die Wiederkehr 
6- Die Zwillinge 

9- Der Geh angle 

10- Des Meisters Auge 

11- Protozonq 

12- Durchgang der Treuen 

13- Schrnutziger Traum 

14- Der Vorhof 

15- Wachstube 
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BUT DU JEU: 


Parlicip© aux epreuves, si tu veux. 

Retrouve ta copin©. Sat Fal. 

Dejoue i'hallucinant complot des protozorqs en delire! 


COMMENT CHARGER LE PROGRAMME 

1 -Avant tou! p 4t©ignez T attendez ciftq seconder puis suivez lesinsfructionssp^dfiques^ votre machine, 

2 - Durant le chargement, ne touchez ni au clavier, ni k la souris. 

ATARI ST : Rallumez I’ordinateur; ins§rez la dssquetle. 

«Double ciiquez* sur I'icdne ERE.PRG {ou AUTO sll s'agit d r un programme k lancement 
automatique puis ERE.PRG), 

AMIGA : RalSumez Tordinateur. Lorsqueie syst^medemandeleWorkbendiJns^rez ladisquette pro¬ 
gramme, Si le programme n’est pas en autostart, «doublecliquez* stir 1‘icfine disquelte puis 
sur Define «ERE», 

Pour AMIGA 1000, chargez KICKSTART avant le programme, 

PCETCOMPATIBLES: Rallumez I’ordinateur, dGmarrez normalementavecla disquette DOS, puis 
remplacez-la par la disquette du programme. Tapez alors «ERE» puis appuyez sur Sa touche 
RETURN. 

REMARQUE : Sur PC, si vous ne disposez pas d’une souris, utilisez le clavier comme indiqu£ plus 
loin. Si vous dfeirez jouer avec la souris, instaliezle driver (consultez lemanuelduconslrucleur). 


INSTRUCTIONS GENERALES 

Laissez la disquette 2 dans !e lecteur. 

Pour fair© une pause: touche ESC. pour repartir, appuyez sur une touche quelconque. 
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DEBUT DU JEU 


Au d£but, le Maitre des Epreuves vous donne un objet (qui. sait-on jamais, pourra rendre service). Puis 
II vous invite k vous rendre dans une 6preuve precise, parmi cinq, Allez-vous lui obdr ou non? A vous de 
cholstr Raven. Les §preuves ont effectivement comment; quatre concurrents, ou aspirants, sent 
il'oeuvre. Si vous ekeidez de participer aux Epreuves, II vous reste une heure pour en triompher. 

Pour chaque Gpreuve, vous serez consid6r§ comme vainqueur lorsque vous Irouverez ou gagnerez un 
crAnede Vort. Si, au bout d’une heure, vous avezd6pos6cinq Cr&nes de Vort dans PEchangeur, alors 
vous aurez m£ril£ Phonneur supreme pour un Offa : devenir Divo! Dans le cas contraire, eh bien... 

COMMENT JOUER 

VALIDEZ {avec die ou espace) pourfaire apparaltre le curseur apr&s intervention efun personnage. 
Llcfine Souris, en bas & droite, clignotera pour vous signaler que vous pouvez valuer 

DEPLACEZ LE CURSEUR Al'aidedelasourisoulestouchesfl4ch^es(PC sans souris), En basdeP£cran, 
une zone lexte traduit en continu ce que vousexplorez, II est conseife de bien explorer en detail les divers 
Iteux o& vous pousse cette aventure, 

LE CURSEUR: ft devient rouge iorsqu’une zone est valide et change de forme salon les actions possibles: 


Cercle et rayons:. rien de parnculier 

Doigt: ... choisit les id6es sur le cerveau 

Filches en croix:-.. emplacements d’un lieu k Pautre 

Filches en cercle:_ particularity k observer ou manipuler 

Silhouette:. personnage k kiterpeler ou k sdectionner 

Gobetet qui se vide:...... comme son nom Pindique... 

Mouche:. pour choisir uo feu ou s'agripper k PafcJe du pouvoir *mouche*. 

Main:,.... pour manipuler quelque chose ^inaccessible dPaids du pouvoir «te!6kinfee». 


VALIDEZ (die ou espace) lorsque le curseur se trouve sur un filfiment ou un personnage et que vous dGsirez 
intervenir, 

LE CERVO apparaitra alors. II s’agit de votre cerveau de Tuner. II a plein tfidSes. Les btibes disposes en 
cercte a sa surface represented les id6es qui vous viennent k Pesprit dans une situation donnfe 

DEPLACEZ LE CURSEUR d'une idfe a Pautre. En bas k droite, une zone texte traduit le contenu du bube 
sous le curseur. 

VALIDEZ losqu'une \6ke vous sembJe opportune. 
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LES ICONES 


A droite de r4cran sont align4s des Joflnes de commande ou dlnformation. De haut an bas: 



1-OBJETS DANS LA PIECE, define comport© un t4moin qui s'allume lorsqu'un objet est disponible. 
Validez cet ic6ne pour faire afficher one fenfire contenanttous les objets & prendre dans cetle salle. Si vous 
d4posez un objet quelque part, vous pourrez le r4cup4rer au meme endroit (si, entre temps, person ne d'autre 
n’a eu t K id4e de s'en emparer!). Au cas ou ii n'y a pas cfobjets disponfcies dans la pi4ce, Ea fenfire ne 
s'afficbera pas. 

DEPLACEZ LE CURSE UR sur les objets. L’identitd de chacun est inscrite dans Ea fenatre texte, en bas & 
droits, 

VALIDEZ pour maniputer I'objet de votre choix. 


2-PQUVOIRS PSY 

Validez cet to&ne pour acoSderaux 8 pouvoirsqu’autorise votre quality de Tuner. Ce sont cespouvoirs qui 
vous rendent si different des autres, quipeuvent vous donner un avantage certain dans bien des cas T et 
qui vous attirent la haine de tous les non- Tuners! Notez que chaque utilisation d'm pouvoir PSY diminue 
votre reserve de psych4nergie p et que vous ne savez pas s'il sera possible d'en retrouver! 
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A-HYPER VISION. 


B-MOUCHE 

C-DETECTEUR DE PENSEE 

D-BROUILLEUR D'E SPRIT. 
E-SCANNER. 

F-TELEK1NEZE. 

GKILLER. 

H-HELP* 


Ce pouvoir active votre supervision, vous permetlant de voir dans 
I’obscurilA la plus total©! 

Au cas oCi vous auriezenviede marcher sur unmur. II suffit de choisir ce 
pouvoir, puis de designer avec le curseur i’endroit oCi vous d4sirez vous 
accrocher. 

Pour savoircequ'iEse passe dans f'esprit de vosinlerlocuteurs. D4signez 
avec le curseur le personnage dont vous voulez savoir les secrets 
intimes! 

L’art de rendre momentan4ment idiots les importuns. D4signez le futur 
imbecile avec le curseur. 

II arrive que certaines closes soient cach4es pour l oeil normal Mais pour 
vous, il n'en est rien! En activant ce pouvoir, vous verrez tout de suite si 
on a essay4 de dissimuler quelque chose dans la pfece. A ne pas 
confondre avec SOLAR. 

Manipulez des objets & distance grace k ce pouvoir. D4signezavec le 
curseur I'objet & manipuler Vous ne pourrez pas d4placer vosennemts 
de cette fagon, maiheureusemenl Pour bien vous occuper d’eux, vous 
disposez du pouvoir suivant. 

Pour vous d4barrasserdepresquen f importequidans ie Temple,nous 
vous recommandons ce pouvoir II nemarcheque sur une malheureuse 
victime & la fois, alors il vautmieux ne pas tenter un massacre. D4signez 
le personnage h exp4dier avec le curseur. Gu'iE cr4ve! 

Void ^explication que votre vieux prof, Gromek, vous a donn4e (vous vous 
ensouvenez, n’est-cepas?): 

«Le d4veloppement de I'amplificateur HitacN-Oauss nous a permfe 
lasyntonizatron, proc4d4rernarquabfe oD Ies resonances psychiques 
inconscientes du sujet sont syst4matiquemenUri4es puis r4g§es par 
le Gauss. A la demands du sujet, I'Amplificateur sera normalement en 
mesure defournir un d4but de solution, e'est 4-dire une marched suivre 
pour une situation donn6e, oed grace a une analyse basde sur le 
r4sultat de I'harmonisation des oscillations psych4nergiques.» 

En terries I4g4remement plus cfalrs, ce pouvoir inciterale Gauss a vous 
donner une id4e pour sortir d'une situation un peu trop difficile, m£me pour 
vous! Etant donn6 que vous n'ites pas Emcom, ses messages vous 
sembleront quelque peu brouil!4s. C'est nature!. 
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3-ATTENTE. Si la me fare chose S faire est simptementd’attendre, cliquez sur cet tcfine qui fera passer 
un petit bout de temps. L'attente serait interrompue si un 6v6nement devart se produire. 

^-POSSESSIONS. Validez cet icflne pour savoirce que vous portez sur vous. Une fenfire contenant vos 
objets s’affichera. Pour en manipuler un, c&signez-le avec le curseur. Validez puis cboisissez sur le cerveau 
fusage que vous ddsirez en faire. Pour oertaines actions (lancer, offrir, mettre dans etc.), le programme 
vous donnera un curseur avec lequel vous choisirez le destinataire de votre action. 


5- PSYCHENERGIE. L’icdne comporte un tdmoinquiclignote Schaque perteimportanle de psychSnergie, 
ou encore au moment de I'utilisation d'un pouvoir, si la reserve est insuffisante. 

Lorsque les pulsations deviendront faibles, vous saurez qu’il ne vous resleque peu de psychbnergie, sans 
laquede vous ne pourrez pas udliser vos pouvoirsl Gulps. Et vous n’Stes m$me pas sOr de trouver de 
nouvelles reserves dans ce satan6 Temple. 

6- S A LIVER, Pas votre 3m e (adressez-vous plutfit k Exxos), mais le jeu, Introduisez une disquette vierge 
formatfe dans le lecteur, puis validez. La sauvegarde est automaiique. 

7- CHARGER. Pour charger une partie que vous avez sauv6e. introduisez dans le lecteur la disquette 
contenant votre derntere sauvegarde puis validez. La partie reprendra dans I’Stat oti vous I’aviez laissde. 

8- HORLOGE . TrSs utile. Par exemple, vous pourrez calcuiercombiende temps il vous restepourcompteter 
votre collection de Cranes de Vort! 

9.Ce temoin clignote de temps a autre, pour vous rappeler que vous devezvaliderafindepoursuivre votre 
aventure. 


* 
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Quelques-unsdes phGnom£nespropres au Temple des Soucoupes Volantes: 



Protozorqs: Le Peuple du Temple! Ces Sires splendjdes r^sultent d une 
mutation provoqude par la BrOlure. Le Protozorq de base se 
caract6rise par une tranche halne envers tout Offa. Com me vous Gtes 
un Offa„, 


Maitre des Epreuves: Haut dlgnitalre chez les Protozorqs. A lui dorganiser 
les Epreuves auxqueiles vous allezpartlciper (si vous le souhaltez) en 
tan! qu'Aspirant, 



Protizim Harssk: L'actue! chef politique et spirituel du peuple 
protozorquolde, II est trds tier d'dtre le Protizim sous qui arrive enfln 
la Racbat du Pdch6 Origin©!. On iecomprend! Vous pourrez recevoir 
un de ses messages inspires en consultant le hoto-holo le plus proche 
de vous. 



Les prifresses: Chargees de veiller sur les llvres sacr£s et d’intercdder en 
faveur du Peuple aupr&s de Deilas, Elies habilent l^tage supdrieur 
du Temple. En tant que Divo, vous aurez &faire (si brtevement!) avec 
elles. 


-21 - 
































Zorq: li est de retouravecie *Komposanta.(Aen croire les dires deHarssk.) 



Qrilch: On dirait une sorte de pieuvre planante. Zorq k garde en permanence 
avec lui, Un animal familter sans doute. 


Saura: La Grande PrSlresse du Peuple du Temple. D6tentrice du Cocteau 
des Sacrifices, Future g^nitrice (avec Zorq) de la nouvelEe race. 

i 


Vorts: Un accidenL. Pour plus de details, voir LE L1VRE DE LA HONTE. 
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Deilos: Puissance de rablme,promulgu4 Dieu int&imaireen attendant le 
retour de Zorq. 


Divo: Triomphez des cinq 4preuvesen morns d’uneheur^etles cinq cranes 
que vous aurez gagn6s vous permetiront d'aoc£der au rang de Divo, 
d&enteur de I’OEuf et Message r aupr&s de Deilos! 



Aspirant: Tout comme lesautresOffasquiparticipentaux cinq £preuves, 
vous £tes un Aspirant. Gagnez I'OEuf, et vousdeviendrez Divo. Tout 
Aspirant Achouant aux dpreuves n’aura que pen tfavenir, et 
encore... Cela bit. qu’arnve-t-il & ceux qui rAussissent? Eh bien... 


Les 5 epreuves: Entrez dans les salles d ^preuves et triomphez des 
difficulty. Cheque 4preuve rAussie vaut un crAne de Vort. 



L'OEuf: Accord^ & tout Aspirant ayant d6pos4 dnq crines dans E’Echangeur 
en moins d'une heure* L’Aspirant devient aiors Divo, et doit se 
presenter dans les plus brefs dAlais A la Salle des RGves, 




















Le 2eme niveau du Temple: Aceds interdit k toiit Gffa ( 9 a veut dire vous!), 
Seul un IraTtre essaierait d'y alter! Horreur! 



Sai' FaT: Elle esl votre amie, Raven, EE3e est prisonni&re quelque part dans ce 
Temple. Trouvez-la! 


Gauss: UAmplificatetir Hitachi-Gauss, Gonnu Ggalement sous le nom de 
Foetus, fl vous relie IdldpathiquemeM avec voire Centre Tuner. II vit 
dans un bocal s au Centre, li parle bizarrement, 


Hoto-Holo: Pour recevoir unmerveilleux message holographique du Protizim 
Harssk en personne. 



Dindons: lls adorent les pr§tresses. 


L’Echangeur: Situ^dans TOrbite du Maitre. Ayant d 6 pos 6 un cr&ne dans 
I'Echangeur, par Untermddiaire du protozorq de garde en dessous 
de I'appareil, vous pourrez jouer au bonneleau hofograpliique pour 
^changer un de vos objets contre celui de votre choix. Si vous y 
d^posez cinq cranes en moins d’une heure, vous serez Divo. 
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Zapstik: Larme redoutable portae par chaque Protozorq. Les Offas n’y ant 
pas droit! Le Zapstik est un vestige tfavanl la BrOlure. 

La Brtikjre: Le R4zo Tunerpoursuitsesrecherches afin d 5 identifier la nature 
exacte de cette catastrophe qui a fait basculer le monde dans le 
cauchemarquenousrantinuons&vivre, ami. Faisconfianceau R£zo. 
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